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BAB I 
PENDAHULUAN 
Dalam bab ini diuraikan tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan, 
batasan masalah, metodologi, jadwal kegiatan, dan sistematika penulisan laporan 
tugas akhir 
1.1 Latar belakang 
Aplikasi smartphone khususnya pada smartphone Android merupakan 
aplikasi yang sangat umum digunakan dalam berbagai bidang pada masa modern 
saat ini. Aplikasi ini diaplikasikan dalam dunia pertanian, khususnya pertanian 
tanaman jagung dalam mengidentifikasi kebutuhan hara. Kebutuhan hara yang 
diberikan petani pada pemupukan. Dalam pemberian pupuk urea yang 
mengandung hara yang dibutuhkan jagung tidak memiliki takaran dan waktu yang 
tepat untuk mengoptimalkan unsur hara yang dibutuhkan tanaman jagung. 
Berdasarkan aplikasi smartphone yang berpedoman pada BWD (bagan warna 
daun) dapat menilai tingkat kehijauan daun tanaman jagung guna 
mengidentifikasi takaran dan waktu pemberian pupuk urea yang tepat dan optimal 
sesuai kebutuhan serta dapat menghemat penggunaan pupuk secara berlebih. 
Dengan BWD (bagan warna daun) tanaman jagung kebutuhan urea dapat 
diidentifikasi kadar takarannya dan waktu pemberiannya. Pemupukan dengan 
kadar takaran dan waktu yang tepat dapat mengoptimalkan kebutuhan tanaman 
jagung akan hara yang terkandung dalam pupuk urea sehingga hasil panen dapat 
maksimal. Disamping sangat berpengaruh pada hasil panen dalam pemberian 
pupuk yang optimal atau tidak berlebihan itu sangat berpengaruh dalam air tanah 
yang perlu di jaga keseimbangannya dari penggunaan pupuk yang berlebihan.  
Dalam pengaplikasian BWD (bagan warna daun) dengan 
mengindentifikasi kehijauan daun tanaman jagung dengan skala warna hijau yang 
berpedoman pada BWD (bagan warna daun) sesuai ketentuan yang ada, agar 
intensitas kadar urea yang akan diberikan pada tanaman jagung sesuai kebutuhan. 
Pemberian pupuk dengan memperkirakan kadar takaran saat pembacaan warna 
daun oleh setiap pengelihatan manusia relatif berbeda. Mata sebagai salah satu 
alat pengenal (sensor) adalah bagian yang tidak dapat dipisahkan dari sifat 
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manusia. Prinsip sensorik yang dimiliki manusia banyak memiliki kelemahan 
yang ditimbulkan oleh sifat alami manusia dan keadaan fisik manusia. Dalam 
menjalankan kegiatan sebagai pengenal dalam menentukan sesuatu itu berakhir 
subjektif dimana hasil akhir dihasilkan dari tingkat kepentingan dan pengetahuan 
yang dimiliki oleh manusia terhadap tingkat kehijauan warna daun pada tanaman 
jagung. Kebanyakan petani yang berpendidikan rendah pasti mengalami kesulitan 
dalam penghitungan manual untuk menentukan takaran urea dari penghitungan 
kebutuhan Nitrogen dalam pembacaan BWD pada daun tanaman jagung. Serta 
penghitungan manual sangat rentan mengalami kesalahan dalam penghitungan 
kebutungan Nitrogen dan menentukan takaran urea yang optimal. Maka dari itu, 
dimana hasil optimal sangat bergantung akan keakuransian pembacaan kehijauan 
daun, sehingga sangat dianjurkan penggunaan aplikasi yang mengacu pada BWD 
(bagan warna daun) ini diterapkan oleh para petani jagung untuk mendapat 
keakuransian penghitungan dan pembacaan kehijauan daun, efisiensi takaran 
pupuk agar lingkungan terjaga dari emisi zat kimia berlebih, dan hasil yang 
optimal saat panen. 
Dengan munculnya permasalahan tersebut mendorong penulis untuk 
membangun aplikasi yang berbasiskan Android yang menerapkan fungsi  BWD 
(bagan warna daun) dengan pencintraan warna daun pada tanaman jagung. Untuk 
itensitas kadar atau standart pemberian pupuk urea (hara) sesuai ketentuan BWD 
(bagan warna daun) pada tanaman jagung dengan cakupan satuan luas perhektar 
lahan. Dengan adanya aplikasi yang berbasis Android ini sangat membantu 
banyak petani jagung untuk mengotimalkan pemberian pupuk atau hara yang 
dibutuhkan tanaman jagung serta memaksimalkan hasilnya. 
1.2 Rumusan masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan masalah yaitu: 
1) Bagaimana cara membangun aplikasi pencitraan warna pada media mobile 
berbasis Android? 
2) Bagaimana mendesain dan mengimplementasikan sebuah sistem aplikasi 
pencitraan yang dapat mengambil citra menggunakan kamera pada media 
mobile berbasis Android? 
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3) Bagaimana mendesain dan mengimplementasikan sistem aplikasi pencitraan 
yang mampu melakukan proses pengenalan warna sebagai objek  identifikasi? 
4) Bagaimana mendesain dan mengimplementasikan sistem yang dapat 
mengidentifikasi  kebutuhan pupuk yang akan diberikan pada tanaman 
jagung? 
 
1.3 Tujuan 
Tujuan dari pembangunan aplikasi penghitung kebutuhan nitrogen pada 
tanaman jagung berbasis Android ini adalah diharapkan dapat membantu petani 
dan memberi manfaat, antara lain:  
1. Mendesain dan membangun aplikasi pada smartphone Android yang 
dapat mengenali warna dengan pencintraan digital melalui kamera 
smartphone Android. 
2. Membangun aplikasi pada smartphone Android pencitraan warna daun 
untuk menerapkan teknik pembacaan BWD (bagan warna daun) sesuai 
pada pedoman yang di khususkan pada tanaman jagung. 
1.4 Batasan masalah 
Agar pembahasan dalam penelitian yang dilakukan lebih fokus maka 
diberikan batasan masalah sebagai berikut: 
1) Aplikasi hanya pada mobile berbasis Android. 
2) Aplikasi dibangun hanya untuk diterapkan pada tanaman jagung. 
3) Nilai standart warna hijau diterapkan pada aplikasi pencitraan ini sesuai 
dengan pedoman penggunaan BWD (bagan warna daun) pada tanaman 
jagung. 
4) Pengambilan citra dilakukan di siang hari waktu sinar matahari sangat cerah 
dan tidak terkena cahaya secara langsung atau membelakangi cahaya 
matahari. 
5) Aplikasi dapat diterapkan pada umur tanaman jagung 40-50 hari setelah hari 
tanam. 
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1.5 Metodologi 
Penyelesaian masalah yang dilakukan dalam pengerjaan proyek tugas akhir 
ini digunakan metodologi sebagai berikut: 
1) Pengumpulan data 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara studi pustaka pada berbagai sumber 
yang berhubungan dengan pengerjaan proyek tugas akhir baik bersumber dari 
buku, artikel, atau tutorial dari internet, serta observasi langsung ke lapangan 
untuk mendapatkan informasi yang berkaitan dengan tugas akhir. 
2) Analisa kebutuhan sistem 
Pada tahap ini dimulai dengan menganalisa kebutuhan sistem baik fungsional 
maupun non-fungsional.  
3) Perancangan aplikasi  
Pada tahap ini dimulai dengan perancangan aplikasi sesuai dengan hasil 
analisa kebutuhan sistem menggunakan UML dan merancang  tampilan aplikasi 
untuk perangkat mobile.   
4) Implementasi aplikasi 
Hasil rancangan aplikasi diimplentasikan pada tahap ini. Pembuatan  aplikasi  
menggunakan  IDE  Eclipse  4.2  (Juno)  untuk  menuliskan program, Android 
SDK, serta menggunakan plugin ADT 21.  
5) Pengujian aplikasi 
Tahapan  terakhir  yaitu  pengujian aplikasi dimana  program langsung 
dipasang pada perangkat mobile yang sebelumnya hanya dijalankan  pada  
emulator Android  yaitu AVD Android API Level 10 sebagai simulasi. 
6) Dokumentasi 
Menyusun laporan hasil penelitian sebagai dokumentasi kegiatan yang telah 
dikerjakan penulis. 
1.6 Sistematika penulisan 
Untuk memperoleh gambaran yang lebih jelas serta mempermudah 
pembahasan, maka penulis memberikan sistematika pembahasan sebagai berikut: 
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BAB I : PENDAHULUAN 
Dalam bab ini diuraikan tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan, 
batasan masalah, metodologi, jadwal kegiatan, dan sistematika penulisan laporan 
tugas akhir. 
BAB II : LANDASAN TEORI 
Dalam bab ini dibahas mengenai semua landasan teori yang berkaitan 
dengan topik penelitian tugas akhir. Dasar teori yang dibahas meliputi: tanaman 
jagung, pupuk nitrogen, bagan warna daun, Android, kamera, opencv, dan 
pengolahan citra digital, serta metode pengujiannya. 
BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini menjelaskan tentang analisa dan perancangan sistem. Pembahasan 
analisa sistem meliputi: identifikasi masalah, analisis sistem, dan analisa 
kebutuhan. Perancangan sistem ini mengidentifikasi komponen-komponen sistem 
informasi yang dirancang secara rinci. Perancangan sistem dibagi menjadi dua, 
yaitu: perancangan Unified Modelling Language (UML) dan perancangan 
tampilan (interface) program. 
BAB IV : IMPLENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
Berupa pemaparan tentang implementasi dari hasil perancangan dan hasil 
pengujiannya. Implementasi berupa penulisan kode sumber pada IDE (Integrated 
Development Environment) Eclipse. Aplikasi yang dihasilkan langsung dipasang 
pada perangkat mobile untuk dilakukan pengujian. Skenario pengujian sistem 
meliputi: Proses instalasi pada perangkat mobile dan fitur utama aplikasi yang 
disediakan tentang dosis pemberian pupuk N pada tanaman jagung . 
BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 
Menyampaikan kesimpulan dari hasil implementasi dan pengujian dari 
penelitian yang dikerjakan, saran yang ditujukan terhadap penelitian yang lebih 
lanjut, sehingga nantinya dapat dijadikan bahan evaluasi untuk pengembangan 
pada penelitian selanjutnya. 
